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Pengolahan data sekolah dan data anggota 
perpustakaan keliling pada Dinas Perpustakaan Dan 
Kearsipan Lampung Timur saat ini masih 
menggunakan media pencatatan dan penyimpanan 
masih secara manual dalam bentuk berita acara. Hal 
tersebut menimbulkan resiko kehilangan dokumen 
hilang atau rusak. Proses penyimpanan data anggota 
masih berbentuk lembaran berita acara, sehingga 
para pustakawan mengalami kesulitan dalam 
mencari data sekolah maupun anggota serta lama 
dalam proses membuat laporan. Metode 
pengembangan perangkat lunak yang digunakan 
adalah System Development Life Cycle (SDLC) 
dengan teknik pengumpulan data yang digunakan 
observasi, wawancara, dokumentasi dan studi 
pustaka. Rancang bangun Perancangan aplikasi 
menggunakan pendekatan terstruktur dengan alat 
pengembangan system berupa flowchart, Data Flow 
Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram 
(ERD). Software pendukung dalam pembuatan 
aplikasi dengan menggunakan aplikasi NetBeans 
IDE 8.2, bahasa pemrograman Java, jasperReport, 
dan database MySQL. Perancangan aplikasi 
pengolahan data sekolah dan data anggota 
perpustakaan keliling di sekolahan yang 
bersangkutan menghasilkan input registrasi anggota, 
input registrasi sekolah, input registrasi pustakawan 
dan input berita acara serta outputnya berupa berita 
acara dan laporan jumlah anggota perpustakaan 
keliling. 
 
Kata kunci : perpustakaan keliling, aplikasi, 
desktop, terstruktur, SDLC 
 
1. PENDAHULUAN 
Teknologi informasi dapat meningkatkan kinerja 
dan memungkinkan berbagai kegiatan dapat 
dilaksanakan dengan cepat, akurat dan efisien, 
sehingga akan meningkatkan peoduktivitas serta 
menjamin agar informasi dapat mengalir dengan 
baik, dalam sebuah lembaga pelayanan perpustakaan 
keliling perlu dikembangkan sebuah sistem aplikasi 
manajemen pengolahan data yang melibatkan 
komponen internal maupun eksternal. Dengan 
adanya sistem aplikasi manajemen pengolahan data 
ini, diharapkan dapat menunjang kelancaran 
aktivitas lembaga pelayanan perpustakaan keliling, 
khususnya dalam proses pengolahan data-data 
pengunjung perpustakaan dari seluruh masyarakat 
untuk meningkatkan kecerdasan masyarakat serta 
tertib administrasi kearsipan di lingkungan 
pemerintah kabupaten Lampung Timur. 
Dengan disediakan sarana berupa perpustakaan 
keliling, pemerintah kabupaten Lampung Timur 
berharap agar masyarakat dapat memanfaatkan 
perpustakaan keliling tersebut dengan baik, 
bertujuan agar masyarakat gemar membaca sehingga 
dapat meningkatkan kecerdasan masyarakat 
Lampung Timur serta dapat meningkatkan 




Gambar 1. Mobil Perpustakaan Keliling 
 
Kondisi pada saat ini dalam pengolahan 
datasekolahdan data anggota perpustakaan keliling 
pada Perpustakaan dan Kearsipan Lampung Timur, 
penulis menemukan beberapa masalah dalam 
pengolahan data salah satunya adalah dalam 
pengolahan data sekolah dan data anggota 
perpustakaan keliling yang masih manual dalam 
bentuk berita acara sehingga kurang efisien. Dalam 
pengolahan data sekolah dan data anggota, 
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pustakawan sering mengalami kesulitan dalam 
mencari data sekolah maupun data anggota yang 
sudah diinput serta lamban dalam perhitungan 
jumlah anggota sehingga membutuhkan waktu yang 
lama. Selain itu dalam pembuatan laporan data 
anggota perpustakaan keliling membutuhkan waktu 
berhari-hari akibatnya memerlukan waktu yang lama 
dan kurang efisien dalam kinerja. 
 
2. ISI PENELITIAN 
2.1. Kajian Teori 
2.1.1. Aplikasi 
Secara istilah pengertian aplikasi adalah suatu 
program yang siap untuk digunakan yang dibuat 
untuk melaksanankan suatu fungsi bagi pengguna 
jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang 
dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan 
dituju. Menurut kamus computer eksekutif, aplikasi 
mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang 
menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data 
aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 
komputansi yang diinginkan atau diharapkan 
maupun pemrosesan data yang di harapkan. [1] 
Definisi aplikasi menurut Abdurahman, dkk  
menyatakan bahwa “aplikasi adalah penggunaan 
dalam suatu computer, instruksi (instruction) atau 
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian 
rupa sehingga computer dapat memproses input 
menjadi output”. Berdasarkan definisi-definisi diatas 
maka penulis menyimpulkan bahwa aplikasi adalah 
program siap pakai yang digunakan sesuai dengan 
perintah-perintah user sehingga dapat memproses 
suatu inputan menjadi output.[2] 
 
2.1.2. Pendekatan Terstruktur 
Pemrograman terstruktur adalah konsep atau 
paradigm atau sudut pandang pemrograman yang 
membagi-bagi program berdasarkan fungsi-fungsi 
atau prosedur-prosedur yang dibutuhkan program 
komputer. Modul-modul (pembagian program) 
biasanya dibuat dengan mengelompokkan fungsi-
fungsi dan prosedur-prosedur yang diperlukan 
sebuah proses tertentu. Fungsi-fungsi dan prosedur-
prosedur ditulis secara sekunsial atau terurut dari 
atas ke bawah sesuai dengan kebergantungan 
antarfungsi atau prosedur (fungsi atau prosedur yang 
dapat dipakai oleh fungsi atau prosedur dibawahnya 
harus yang sudah ditulis atau dideklarasikan di 
atasnya). Pemodelan pada pemrograman terstruktur 
dibagi berdasarkan fungsi-fungsi dan prosedur-
prosedur. Oleh karena itu, pemodelan pada 
pemrograman terstruktur lebih fokus kepada cara 
bagaimana memodelkan data dan fungsi-fungsi atau 
prosedur-prosedur yang harus dibuat. Jenis paradigm 
pemrograman yang dapat digunakan untuk membuat 
program, baru setelah itu ditentukan paradigm 
pemrograman apa yang akan digunakan [3a] 
 
 
Tujuan pemrograman terstruktur sebagai berikut: 
 
1) Meningkatkan kehandalan program 
2) Program mudah dibaca dan ditelusuri 
3) Menyederhanakan kerumitan program 
4) Pemeliharaan / perawatan program 
5) Meningkatkan produktivitas pemrograman 
 
Pemrograman terstruktur memiliki cirri sebagai 
berikut : 
 
1) Mengandung teknik pemecahan masalah yang 
tepat dan benar 
2) Memiliki algroritma yang sederhana dan efetif 
3) Penulisan program memiliki logika yang benar 
dan mudah dipahami 
4) Program hanya terdiri dari tiga struktu dasar, 
yaitu struktur berurutan, struktur seleksi, dan 
struktur pengulangan 
5) Menghindari pemakaian pernyataan GOTO yang 
akan menjadikan program tidak terstruktur 
dengan baik 
6) Biaya pengujian yang dibutuhkan rendah 
7) Memiliki dokumentasi yang baik 
8) Biaya perawatan dan dokumentasi yang 
dibutuhkan rendah 
 
Contoh ilustrasi untuk pemrograman terstruktur, 
digambarkan dalam gambar 2. 
 
 
Gambar 2. Ilustrasi pemrograman terstruktur  
Sumber : Rosa [3b] 
 
2.1.3 Flowchart 
Flowchart adalah penggambaran secara grafik 
dari langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari 
suatu program. Flowchart menolong analyst dan 
programmer untuk memecahkan masalah kedalam 
segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong 
dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam 
pengoperasian. Flowchart biasanya mempermudah 
penyelesaian suatu masalah khususnya masalah yang 
perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut. 
Flowchart adalah bentuk gambar/diagram yang 
mempunyai aliran satu atau dua arah secara 
sekuensial. Flowchart digunakan untuk 
merepresentasikan maupun mendesain program. 
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Oleh karena itu flowchart harus bisa 
merepresentasikan komponen-komponen dalam 
bahasa pemrograman.[4] 
Flowchart memiliki beberapa simbol, yang 
termuat dalam tabel 1 [5] 
 
Tabel 1. Simbol Flowchart 
 
 
2.1.4. Context Diagram (CD) 
CD memperlihatkan sistem yang dirancang 
secara keseluruhan, semua external entity harus 
digambarkan sedemikian rupa, sehingga terlihat data 
yang mengalir pada input-proses-output. CD 
menggunakan tiga buah simbol yaitu: simbol untuk 
melambangkan external entity, simbol untuk 
melambangkan data flow dan simbol untuk 
melambangkan process. CD hanya boleh terdiri dari 
satu proses saja, tidak boleh lebih, dan pada CD 
tidak digambarkan data store. Proses pada CD 
biasanya tidak diberi nomor. [6] 
Tabel 2 mengenai simbol dari Context Diagram 
[7] 
 
Tabel 2. Simbol Diagram Context 
 
 
2.1.5. Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) disebut juga dengan 
Diagram Arus Data (DAD). DFD adalah: suatu 
model logika data atau proses yang dibuat untuk 
menggambarkan: darimana asal data, dan kemana 
tujuan data yang keluar dari sistem, dimana data 
disimpan, proses apa yang menghasilkan data 
tersebut, dan interaksi antara data yang tersimpan, 
dan proses yang dikenakan pada data tersebut [5] 
Menurut Jogiyanto [6] Ada empat buah simbol 
pada DFD, yang masing-masingnya digunakan 
untuk mewakili:  
 
a. External entity (kesatuan luar) atau boundary 
(batas sistem) 
Digunakan untuk menyatakan: suatu kantor, 
departemen atau divisi dalam perusahaan tetapi di 
luar sistem yang dikembangkan; orang atau 
sekelompok orang di organisasi tetapi di luar sistem 
yang sedang dikembangkan; suatu organisasi atau 
orang yang berada di luar organisasi misal: 
langganan, pemasok; sistem informasi yang lain di 
luar sistem yang sedang dikembangkan; sumber asli 
suatu transaksi; penerima akhir dari suatu laporan 
yang dihasilkan oleh sistem.  
 
b. Data flow (arus data) 
Digunakan untuk menunjukkan arus dari data 
yang dapat berupa: masukan untuk sistem ataupun 
hasil dari proses system. Arus data sebaiknya diberi 
nama yang jelas dan mempunyai arti.  
 
c. Process (proses) 
Digunakan untuk menunjukkan kegiatan atau 
kerja yag dilakukan oleh orang, mesin atau 
komputer dari hasil suatu arus data yang masuk ke 
dalam proses untuk dihasilkan arus data yang keluar 
dari proses. Suatu proses harus menerima arus data 
dan menghasilkan arus data.  
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2.1.6. Kamus Data 
Kamus data (data dictionary) dipergunakan 
untuk memperjelas aliran data yang digambarkan 
pada DFD. Kamus data adalah kumpulan daftar 
elemen data yang mengalir pada system perangkat 
lunak sehingga memasukkan (input) dan keluaran 
(ouput) dapat dipahami secara umum (memiliki 
standar cara penulisan). Kamus data dalam 
implementasi program dapat menjadi parameter 
masukan atau keluaran dari sebuah fungsi atau 
prosedur. Kamus data pada DFD nanti harus dapat 
dipetakan dalam hasil perancangan basis data yang 
dilakukan sebelumnya. Jika ada kamus data yang 
tidak dapat dipetakan pada table hasil perancangan 
basis data berarti hasil perancangan basis data 
dengan perancangan dengan DFD masih belum 
sesuai, sehingga harus ada yang diperbaiki baik 
perancangan basis datat, perancangan DFD-nya atau 
keduanya. Simbol dalam kamus data, termuat dalam 
gambar 3.[3c]  
 
Tabel 2. Simbol kamus data 
 
 
2.1.7. Entity Relationship Diagram 
ERD (Entity Relationship Diagram) adalah 
model teknik pendekatan yang menyatakan atau 
menggambarkan hubungan suatu model. Didalam 
hubungan ini tersebut dinyatakan yang utama dari 
ERD adalah menunjukan objek data (Entity) dan 
hubungan (Relationship), yang ada pada Entity 
berikutnya. [7] 
Menurut Simarmata (2010:67), “Entity 
RelationShip Diagram(ERD) adalah alat pemodelan 
data utama dan akan mambantu mengorganisasi data 
dalam suatu proyek ke dalam entitas-entitas dan 
menentukan hubungan antar entitas”. [8] 
Proses memungkinkan analis menghasilkan 
struktur basis data dapat disimpan dan diambil 
secara efisien. Simbol-simbol dalam ERD (Entity 
Relationship Diagram) adalah sebagai berikut: 
a. Entitas: suatu yang nyata atau abstrak yang 
mempunyai karakteristik dimana kita akan 
menyimpan data. 
b. Atribut: ciri umum semua atau sebagian besar 
instansi pada entitas tertentu. 
c. Relasi: hubungan alamiah yang terjadi antara 
satu atau lebih entitas. 
d. Link: garis penghubung atribut dengan kumpulan 
entitas dan kumpulan entitas dengan relasi. 
 
 
Tabel 4. Simbol ERD 
 
 
2.2 Metodologi Penelitian 
Penelitian ini termasuk kejenis penelitian 
kualitatif. Dengan menggunakan teknik 
pengumpulan yaitu studi lapangan dan studi pustaka. 
Kegiatan yang dilakukan dalam studi lapangan 
adalah melakukan pengamatan secara langsung 
(observasi), wawancara, dan dokumentasi. 
Sedangkan untuk studi pustaka yaitu mengkaji teori-
teori yang relevan dengan objek penelitian, dengan 
sumber informasi jurnal ilmiah, buku maupun 
penelitian-penelitian terdahulu. 
Metode pengembangan perangkat lunak 
menggunakan metode System Development Life 
Cycle (SDLC).  
 
 
Gambar 4. Tahapan SDLC  
Sumber : Dwanako [9] 
 
Metodologi pengembangan perangkat lunak 
(atau disebut juga model proses atau paradigma 
rekayasa perangkat lunak) adalah suatu strategi 
pengembangan yang memadukan proses, metode, 
dan perangkat (tools). Metode-metode rekayasa 
perangkat lunak, memberikan teknik untuk 
membangun perangkat lunak. Berkaitan dengan 
serangkaian tugas yang luas yang menyangkut 
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analisis kebutuhan, konstruksi program, desain, 
pengujian, dan pemeliharaan [10] 
 
2.3 Hasil Penelitian 
Perancangan aplikasi perpustakaan keliling 




Bagan Alir Dokumen merupakan suatu bagan 
alir yang memiliki symbol-simbol tertentu yang 
menggambarkan urutan suatu proses dengan proses 

















































 Gambar 5. Flowchart 
 
b. Rancangan DFD 
Sebelum merancang DFD, langkah awal dalam 




Aplikasi Pengolahan Data 
Anggota Perpustakaan 
Keliling pada Dinas 




- Data Sekolah 
- Data Anggota
-Data Pustakawan 
- Data Berita Acara





DinasLaporan Data Berita Acara
 
Gambar 6. Diagram Context 
 
Berdasarkan gambar 5, proses aplikasi 
pengolahan data anggota perpustakaan keliling pada 
Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Lampung Timur, 
melibatkan tiga entitas  luar yaitu pustakawan, 
kepala sekolah dna kepala Dinas. Pustakawan 
memberikan inputan ke aplikasi dengan 
memasukkan beberapa data yaitu; data sekolah, data 
anggota, data pustakawan dan data berita acara, dan 
pustakawan menerima keluaran berupa laporan data 
berita acara. Kepala dinas memiliki proses untuk 
melakukan valisasi terhadap berita acara, sedangkan 
untuk kepala dinas memiliki aliran data untuk 
persetujuan. 
Dari konteks diagram tersebut kemudian di 
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Gambar 7. DFD 
 
Berdasarkan gambar 7, terdapat lima proses 
yang bersifat primitive yaitu input data pustakawan, 
input data anggota, input data sekolah, input data 
berita acara, dan cetak laporan. Terdapat empat 
datastore yaitu tabel pustakawan, tabel anggota, 
tabel sekolah, dan tabel berita acara. Proses cetak 
yaitu menghasilkan berita acara tervalidasi. 
 
c. Rancangan Basis Data 
Rancangan relasi tabel merupakan relasi dari 




Gambar 8. Relasi Tabel 
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Gambar 8 menunjukkan tentang relasi tabel 
dalam database (perpustakaan), ada 4 tabel yang 
saling berelasi dan 1 tabel tidak berelasi akan tetapi 
digunakan untuk akses login. 4 Tabel yang berelasi 
adalah tbl_sekolah berelasi dengan tbl_anggota dan 
tbl_ba, tbl_pustakawan berelasi dengan tbl_ba.  
 
d. Entity Relationship Diagram 
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah 
merupakan suatu teknik yang digunakan untuk 
memodelkan suatu kebutuhan data dari sebuah 
organisasi yang menghubungkan antar entity. 
 
Gambar 9. ERD 
 
e. Rancangan Input dan Output 
Berikut ini merupakan rancangan input output 
yang diusulkan oleh penulis, adapun rancanganya 
adalah sebagai berikut:  
1. Login 
2. Tampilan menu utama 
3. Rancangan program masukan (input) 
a) Input data sekolah 
b) Input data anggota 
c) Input data pustakawan 
d) Input data berita acara (BA) 
4. Rancangan program pencarian 
a) Pencarian data sekolah berdasarkan nama 
sekolah 
b) Pencarian data anggota berdasarkan nama 
anggota 
5. Rancangan program keluar (output) 
a) Data Berita acara  
b) Laporan data anggota 
 
f. Tampilan Aplikasi 
Aplikasi ini memiliki tampilan yang meliputi 
tentang menu home, form registrasi sekolah, form 
anggota, form pustakawan, form berita acara, form 
report dan cetak berita acara. 
 
1. Menu Home 
Form home merupakan ruang rumah dari aplikasi 
yang di rancang oleh penulis dan sebagai 
penghubung dari form satu yang form lainnya untuk 
melakukan inputan sesuai dengan prosedur yang 
telah dirancang. Form home berisikan menu 
registrasi sekolah, registrasi anggota, pustakawan 
dan report. 
 
Gambar 10. Menu home 
 
2. Form Registrasi Sekolah 
Form ini digunakan untuk menginput data-data 
sekolah yang akan di kunjungi mobil perpustakaan 
keliling yag terdiri dari beberapa field diantaranya 




Gambar 11. Form Registrasi Sekolah 
 
3. Form Anggota 
Form anggota merupakan form yang digunakan 
untuk menginput data-data anggota (siswa) yang 
berkunjung ke Mobil Perpustakaan Keliling (MPK) 
yang terdiri dari beberapa field diantanya sebagai 
berikut Nama anggota, Alamat anggota, Nama 
sekolah dan kelas. 
 
 
Gambar 12. Form Anggota 
 
4. Form Pustakawan 
Form pustakawan merupakan form untuk 
menginput data pustakawan yang terdiri dari dua 
field yaitu nama pustakawan dan nip. 
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Gambar 13. Form Pustakawan 
 
5. Form Berita Acara (BA) 
Berita acara merupakan form untuk menginput 
agenda kegiatan MPK (mobil Perpustakaan keliling) 
pada hari tersebut, yang berisikan nama pustakawan, 
nama sekolah, nama kepala sekolah, jumlah anggota 
/ pengunjung dan tanggal kunjungan. 
 
 
Gambar 14. Form Berita Acara 
 
6. Form Report Dan Cetak Berita Acara 
Report berfungsi untuk menampilkan sebuah 
data, dokumen atau informasi secara otomatis dalam 
bentuk laporan. Dalam form ini terdapat laporan 
berita acara dan laporan data anggota. 
 
 
Gambar 15. Form Report 
 
 
Gambar 16. Tampilan cetak Berita Acara 
 
 
Gambar 17. Tampilan Report Laporan 
 
3. PENUTUP 
Dihasilkannya sebuah aplikasi pengolahan 
data sekolah dan anggota perpustakaan keliling yang 
efisien untuk mempermudah pengolahan data 
tersebut pada Dinas Perpustakaan dan Kearsipan 
Lampung Timur dengan menggunakan pendekatan 
terstruktur, dapat disimpulkan bahwa tujuan 
penelitian tercapai. Aplikasi ini memberikan 
manfaat bagi pihak Pustakawan karena lebih mudah 
dalam mengolah data sekolah dan data anggota serta 
keamanan data yang terinpuit dalam program lebih 
terjamin sehingga lebih efisien.Program aplikasi ini 
akan lebih cepat dan akurat dalam pengolahan data 
seperti pencarian data anggota atau pun data sekolah 
yang menggunakan button berdasarkan nama 
sekolah dan nama anggota, penginputan data 
anggota dan pencetakan berita acara mobil 
perpustakaan keliling. 
Saran untuk peneliti selanjutnya dapat 
melanjutkan dengan melakukan perbandingan 
apabila aplikasi yang dibangun dalam penelitian ini 
menggunakan pendekatan terstruktur dapat 
mengantinya dengan pendekatan yang lain, misal 
pendekatan berorientasi objek. 
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